















The  article  presents  artistic  works  developed  at  the  Computational  Art  Research 
Laboratory Media Lab / UnB, carried out as a team, under my coordination. The artistic 
and theoretical production sought to defend the  idea that computational art  is a new 
form  of  appreciated  art,  based  on  the  assumption  that  it  contains  many  of  the 
components of a complete philosophy of an art form, which can be summarized in four 
basic  references:  one  definition,  an  ontology,  aesthetic  characteristics,  and  the 
recognition of  its status as art. What  is currently called computational art  is based on 
the observation that experiments in this domain involve more general common issues, 
in  statu  nascendi,  to  the  artistic  and  technoscientific  domains,  which  provide  the 
structuring modes,  the methodology and  the programming  techniques,  introduced  in 
the  process.  Computational  art  does  not  always  use  the  computer,  sometimes  it  is 
based on  logical‐mathematical operations only. However,  computers had a profound 
impact  on  the  arts,  and  in  order  to  carry  out  a  partial  synthesis,  based  on  a  global 
theory  of  aesthetics  today,  a  set  of  artistic works was  selected  that  encompass  the 




the crowd and not of  the  individual;  laboratory work; software art  (presentation and 
analysis of historical algorithms such as permutation, random, etc.); the appreciation of 
the  human‐computer  interface  (highlighting  the  importance  of  the  game),  which 
enabled  greater  public  interactivity with  the  artistic work;  the  appropriation  of  the 
media  for artistic purposes;  the artistic engagement with  social and ecological  issues 
originated by  technoscientific advances and  the  society's  computerization policy and 
propositions related to the future, formulated philosophically in the post‐biological era. 









forma  de  arte  apreciado,  basado  en  el  supuesto  de  que  contiene  muchos  de  los 
componentes de una filosofía completa de una forma de arte, que se puede resumir en 
cuatro referencias básicas: una definición, una ontología, características estéticas y el 
reconocimiento  de  su  condición  de  arte.  Lo  que  actualmente  se  llama  arte 
computacional  se  basa  en  la  observación  de  que  los  experimentos  en  este  dominio 
implican problemas comunes más generales, in statu nascendi, a los dominios artísticos 
y tecnocientíficos, que proporcionan los modos de estructuración, la metodología y las 
técnicas  de  programación,  introducidas  en  el  proceso.  El  arte  computacional  no 
siempre  usa  la  computadora,  a  veces  es  basado  únicamente  en  operaciones  lógico‐
matemáticas. Sin embargo, las computadoras tenían un profundo impacto en las artes, 
y  con el  fin de  realizar una  síntesis parcial, basada en un  teoría de  la estética en  la 
actualidad,  se  seleccionó  un  conjunto  de  obras  artísticas  que  engloban  los  temas 
siguientes:  la  computadora  como  un  amplificador  de  complejidad  (métodos 
computacionales de la creación); lenguaje computacional; el artista desarrollador; arte 
computacional  como  arte  de  la multitud  y  no  del  individuo;  trabajo  de  laboratorio; 
software  art  (presentación  y  análisis  de  algoritmos  históricos  como  permutación, 
aleatorio,  etc.);  la  apreciación  de  la  interfaz  hombre‐computadora  (destacando  la 
importancia  del  juego),  que  posibilitó  una mayor  interactividad  pública  con  la  obra 
artística; la apropiación de los medios con fines artísticos; el compromiso artístico con 
los  problemas  sociales  y  ecológicos  originados  por  los  avances  tecnocientíficos  y  la 







The  laboratory  has  the  participation  of  Scientific  Initiation  fellows,  interns  and 
undergraduate and graduate  students,  in art and  technology, who work on different 
proposals,  involving  the  creation of animation, videos,  computer art, unconventional 
interaction devices, urban cyberinterventions, urban augmented reality (RUA), human‐
computer  interface,  among  others.  The  projects  involve  socio‐artistic  and  political 
issues  in  the context of art, science and  technology carried out  in close collaboration 
(partnership,  consortium  or  service  provision) with  other  areas  of  research  such  as 
computer  science,  communication,  mechatronics,  biology  and  music,  to  propose 
projects innovative, artistic and technologically interesting ways to think about society 
today. 
In  this  way,  we  seek  to  realize  the  synergies  between  artistic  creativity,  higher 
education and research carried out at the University of Brasília, providing a context of 
advanced  training  and  promoting  the  creation  of  economically  sustainable  projects. 
MídiaLab's activities explore Aesthetics, Information and Communication Technologies 
in  the  following  areas:  Design,  development,  integration  and  operation  of  artistic, 
educational and  technoscientific  solutions; National and  international partnerships  in 
computational  art  projects;  Promotion  of  entrepreneurship  and  support  for  techno‐
scientific‐based  cultural  production;  Specialized  training  (projects,  internships  and 






health  and  sport.  Undergraduate  and  postgraduate  students  participate  in  the 
productions made annually, as well as  those  interested  in  the community  in general, 
through  classroom  and  distance  creation  courses  and workshops.  The  projects  have 
already  received national and  international awards,  such as Rumos Arte Cibernética‐
2009:  Tijolo  Esperto  and  IdAnce:  interactive  dance  floor,  Funarte:  visual  arts 
connection,  CNPq  Universal  Notice,  Latin  American  and  African  Festival  of  Art  and 





the work,  as  they  aim  at  intuitive  and quickly understandable  forms of  interactivity. 
They exclude, for example, all forms of  interactivity where the  interactant often does 
not notice  the result of his gestures and does not understand how  the device works. 





sensation of dominating  the gesture, and  transmits  the action on  the work, and  can 
involve elements such as moving image, text and sound. 
The  intuitive  relationship  does  not mean,  however,  that  the  interactant  should  not 
strive  to  understand  the  result  of  his  gesture,  on  the  contrary,  the  proposals  are 
expected  to  instigate  his  intelligence,  sensitivity  and  ability.  The  works  present 
unconventional  interfaces of  interaction, allowing  the  interactor  to  feel  freedom and 






in  the reorganization of  its spaces and  its  forms of  interaction with  the environment. 








standardized music.  Like any other  language,  it has  specific  symbols  such as musical 
notes  that  are  associated with  sounds.  In  the  context  of  computational music,  the 
image resulting  from  the composition, unlike  tablatures, plays a crucial role. Through 
technologies such as MIDI, it is possible to translate a score in its entirety into a code, 
algorithm,  readable by  the computer or electronic  instruments,  such as  synthesizers, 
for  later  reproduction.  The Geopartitura  project,  involves musical writing,  having  as 
reference the computational art and electroacoustic music, as well as the interactivity 
that  uses  locative  and mobile media  for  the  georeferenced  collective  creation  of  a 
computational concert, including also the visualization of the musical space_temporal, 
and of  individual sounds, being edited  in  real  time,  in  the  form of sound strings  that 
vibrate  when  detecting  the  approach  of  mobile  devices,  such  as  cell  phones. 
Interactivity  and  creative  participation  took  place  in  public  spaces,  such  as  urban 
cyberintervention and technoperformance. 
The project pointed to emerging issues involving music, geography, and mobile devices 
such as  cell phones  to enable  the  collective georeferenced  creation of a multimedia 
concert,  in real time. The system formed by software and mobile devices allowed the 
presentation of a multimedia  concert whose  composition was performed  live  in  real 
time, by people connected to the system by their cell phones. 
The work had as reference the  ideas of sound markings, coming  from electroacoustic 





and presented  a new  form of  interaction  from  cell phones  as  a performance  in  the 
context of urban intervention. 
The geopartitura system (figure 1) used locative media which, for André Lemos (2006), 
is  defined  as  a  set  of  technologies  and  info‐communicational  processes  whose 
informational content  is  linked  to a specific place. Locative  is a grammatical category 
that expresses place, such as "in", "next to", indicating the final location or the moment 
of  an  action.  Locative  media  are  digital  informational  devices  whose  information 






Murray  Schafer  (1997)  states  that,  with  society,  we  learn  how  man  behaves  with 
sounds and how  they affect and modify his behavior. With  the arts, and particularly 
with music, we will learn how man creates ideal soundscapes for that other path which 









of each  individual or passerby are detected,  that  is,  forces of  interference  in the sound 
mesh projected in the urban context, the result of a drift through the city, leaving chance 





The  Invaders project was designed  to be  carried out  as  an  activist  interactive urban 
cyberintervention,  aiming  at  current  issues  in  Brazil  in  relation  to  ethics  and 
discrimination. Since 2013 the proposal has been presented in the following cities: São 
Paulo ‐ SP, Brasília ‐ DF and Santa Maria ‐ RS.  









The proposal  took  as  reference  the well‐known  game  Space  Invaders, developed by 
Tomohiro Nishikado  launched  in  1978.  Paulista  Invaders  is  a  shooting  game  in  two 
dimensions,  in which  the player controls a bicycle by moving  it at  the bottom of  the 
screen  in a horizontal direction. The cars move towards the bike, from the top of the 
screen, while the bike throws flowers to defend itself. The cars, when hit, fall apart and 
purify  the  air  by  changing  the  background  color.  The  objective  of  the  game  is  to 
prevent cars from reaching the bottom of the screen,  invading the space reserved for 
bicycles. 
The  goal,  in  this  gamearte, was  the  humanization  of  Avenida  Paulista.  For  this, we 
approach  the  use  of  bicycles  as  a  means  of  transport,  to  the  detriment  of  cars, 
contributing to the discussion on quality of life, health and air clean‐up. In addition, we 
seek to raise the discussion about the relevance of using the bicycle as a traffic agent, 


















The  second  cyberintervention was  held  in  Brasília  during  the  Cena  Contemporânea 
event, participating  in  the  first edition of  the  International Media Festival. Gamearte 
raised political issues related to local society. In this proposal, the invaders are corrupt 
politicians  and  the  player's  avatar  is  a  Painted  Face.  In  this  cyberintervention,  we 
continue with the  idea of taking over the classic game of the 1970s Space Invaders to 
occupy  the  facade of  the Pantheon of Heroes and Heroines of  the Republic, opening 
the first International Festival of Multimedia Innovation (FIIM) that took place in 2013, 
in the capital. “It was a bit of a pirate action; we exchanged the original spaceships for 






distance  interaction via Wifi. The project was designed  to be carried out  in a specific 
location,  aiming  at  the  interaction  with  passers‐by  in  the  city,  in  a  bias  of  social 








the  curator  of  the  interactive  exhibition  FACTORS,  organized  by  the  National 
Association  of  Plastic  Artists  of  Brazil  (Anpap)  in  2015  and  held  at  the Museum  of 
Contemporary Art. In this work, the main concepts of the proposals were continued, in 










Santa Maria  Invaders  is  a  2D  game,  in which  the  player, who  is  the  avatar  himself, 
controls an anti‐prejudice symbol, moving  it at the bottom of the screen horizontally. 
Starting from the top of the screen, symbols of racism and prejudice move towards the 
avatar, while he  throws  flowers  to defend himself. Prejudices, when hit, dissolve and 
disappear  from  the  gamearte.  The  objective  of  the  game  is  to  prevent  prejudiced 






The  EXTINCTION!  Curated  by  Priscila  Arantes was  held  in  2014  at  the  Paço  das Artes 
museum in São Paulo. Machine for picking up stuffed animals, as amusement park cranes 
are popularly known, are the machines (Toy Machines) proposed here in the EXTINCTION 
installation!  to  compose  a  gamearte  computer  system,  considering  the  hybridization 
between art, activism, design, ubiquitous / pervasive computing and augmented reality. 
The visitor was invited to play at the Animal Picking Machine, where he could, at a certain 




whose mission  is  to  preserve  forests.  The  poetics  relates  the  virtual  image with  the 














to  combat  rampant  deforestation  in  Brazil.  And  for  this  to  happen,  popular 
participation was necessary  to obtain 1.4 million  signatures  from Brazilian  voters,  in 




The work was  presented  as  an  installation, with  the  design  of  computational  trees 
printed in large format (5x3m), sticked on the gallery wall, an avatar (zombie) appeared 




The  work  Jardim,  proposes  computer  vision,  which  perceives  its movements  when 
composing  the garden and  immediately modifies  the  image projected on  it,  creating 





important  aesthetic,  philosophical,  and  symbolic  elements.  Interactivity  is  its  main 







These  two  elements  are  components  of  computer  systems, which  support  the way 
objects  can  communicate,  in  addition  to  the  interaction  between  living  beings  and 
computers. This type of interaction also considers studies in the field of ubiquitous and 
pervasive computing, which means that the machine and software can be everywhere 





Computational  art  research  and  aesthetic  experiments  carried  out  as  a  team  at  the 
Media Lab / UnB covered the following subjects: relationship between the traditional 
notion  of  art  and  the  aesthetic  emergence  of  new  forms  of  artistic  practice; 
relationship  between  technology  and  art,  with  an  emphasis  on  computational 




only  reacting  to what  already exists;  I  support  the  recombinant  strategies of media, 
reuse,  appropriation,  free  and  free,  do‐it‐yourself,  cyberculture,  critical  media,  re‐
presentation, cut‐up, which was central to our aesthetic arguments. 
The object of  computational art  is  software art,  just as  the artist‐programmer  is  the 
author of the program. There is no computational art without technoscience, but it can 
exist  without  the  computer.  Computational  art  is  not  a  mirror  of  the  power  of 
technology, on the contrary,  it analyzes how this power serves what the artist needs, 
making  it visible, as  it will  thus be  inserted  in  the proposed poetics. Technology also 







simulation of  the  real world,  the behavior of  living beings and nature, which are not 
always representative, but pure changing  imagination; 4.  interactivity; 5.  Invention; 6. 
Infographic elements and, in some cases, Artificial Intelligence.  
Computational art  finds  itself  in a historic position  in computer applications, because 
using  computers,  the artist became  involved  in an activity  that had been  the  central 
domain of living beings: the act of creation. Emerging aesthetics appear spontaneously, 
with  artificial  beings  and  interactivity  of  a  high  level  of  complexity,  between  living 
beings  and  machines.  This  means  establishing  a  level  of  dialogue  between  the 
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